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PERANCANGAN BUKU INFOGRAFIS PERMAINAN TRADISIONAL DALAM 
UPAYA PELESTARIAN PERMAINAN TRADISIONAL 
Aliffajar 1 
Drs. Bedjo Riyanto M.Hum..2 Sayid Mataram S.Sn., M.Sn.3 
 
ABSTRAKSI 
2017.Aliffajar Luhur Muhammad . Pengantar Tugas Akhir ini berjudul “ Perancangan  
Buku Infografis permainan tradisional dalam upaya pelestarian permainan tradisional”. 
Adapun permasalahan yang dikaji adalah (1) Bagaimana cara membuat buku infografis 
dengan target orang tua? (2) Bagaimana merancang buku dengan visualisasi infografis 
agar masyarakat tertarik untuk membacanya? permainan tradisional Jawa Tengah yang 
efketif dan efisien. Tujuan perancangan ini adalah merancang buku ilustrasi tentang 
permainan tradisional Jawa Tengah yang informatif, mampu membawa pembacanya 
dapat bernostalgia kembali ke masa kecilnya, sekaligus memperkenalkan kembali 
permainan tradisional yang mulai hilang. Media tersebut memuat informasi seputar nama 
permainan dari berbagai daerah, sejarah singkat hingga cara bermainnya. Media tersebut 
tidak hanya harus informatif, namun juga harus memiliki nilai artistik agar menarik target 
marketnya. Diharapkan melalui media buku ilustrasi tersebut mampu menarik target 
market untuk kembali mengenal berbagai macam permainan tradisional Jawa Tengah 
serta diharapkan berkeinginan untuk memperkenalkannya kembali. 
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DESIGN OF INFOGRAPHICAL BOOKS TRADITIONAL GAMES IN 
TRADITIONAL GAMES CONSERVATION EFFORTS 
Aliffajar 1 
Drs. Bedjo Riyanto M.Hum..2 Sayid Mataram S.Sn., M.Sn.3 
ABSTRACT 
2017.Aliffajar Luhur Muhammad. Introduction This final project entitled "Designing 
Infographic book of traditional games in the effort of preserving traditional games ". The 
problems studied are (1) How to create an infographic book with the target parents? (2) 
How to design a book with infographic visualization so that people are interested to read 
it? Efficient and efficient Central Java traditional games. The purpose of this design is to 
design an illustrated book on Central Java's informative traditional games, able to bring 
the reader to reminisce back to his childhood, as well as reintroducing the lost traditional 
game. The media contains information about the name of the game from various regions, 
a short history to how to play. The media should not only be informative, but also must 
have an artistic value to attract targetsMarket. It is hoped that through the media the 
illustration book will be able to attract the target market to get back to familiar with 
various traditional games of Central Java and hopefully wish to reintroduce 
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